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El trabajo de investigación titulado “Influencia de la Plataforma Virtual Classroom 
para el aprendizaje por competencias del curso de informática en estudiantes, 
CETPRO PÚBLICO HUARAL – Huaral, 2021”, en el cual se utilizó la plataforma 
virtual Classroom como una alternativa de solución a la suspensión de las clases 
presenciales a causa de la pandemia por coronavirus (COVID-19), poniendo en 
marcha las sesiones sobre esta herramienta potente creada por la empresa 
GOOGLE, para afianzar la asimilación de los aprendizajes por competencias en el 
curso de informática en estudiantes del CETPRO PUBLICO Huaral. Se utilizó la 
técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario para la recolección de 
datos. Siendo del tipo aplicada con un diseño pre experimental. El objetivo fue 
determinar la influencia de la plataforma virtual Classroom en el aprendizaje por 
competencias en el curso de informática en los estudiantes del CETPRO Público 
Huaral. Concluyéndose que la plataforma virtual Classroom ejerce una influencia 
favorable en el aprendizaje por competencias del curso de informática.   
 





The research work entitled "Influence of the Virtual Classroom Platform for learning 
by competencies of the computer science course in students, CETPRO PÚBLICO 
HUARAL - Huaral, 2021", in which the virtual platform Classroom was used as an 
alternative solution to suspension of face-to-face classes due to the coronavirus 
pandemic (COVID-19), launching sessions on this powerful tool created by the 
company GOOGLE, to strengthen the assimilation of learning by competencies in 
the computer science course in CETPRO students PUBLIC Huaral. The survey 
technique was used and the questionnaire was used as an instrument for data 
collection. Being of the type applied with a pre-experimental design. The objective 
was to determine the influence of the virtual platform Classroom in the learning by 
competences in the computer science course in the students of the CETPRO 
Público Huaral. Concluding that the virtual platform Classroom exerts a favorable 
influence on the learning by competencies of the computer science course. 




















Ubicándonos internacionalmente según CEPAL-UNESCO (2020), la pandemia 
causada por coronavirus (COVID-19) ha generado un repentino cambio peligroso 
en todos los ámbitos que jamás se ha visto. En materia educacional, la realidad de 
emergencia sanitaria ha provocado el cierre de todas las labores que normalmente 
se daban de forma presencial en las instituciones educativas en 190 países y más, 
con la finalidad de evitar la expansión entre la población del mortal virus y aplacar 
su impacto.    
Según la CEPAL (2020) propone que la problemática social en la región se agudiza 
cada vez más a causa del aumento de pobreza y la miseria, la constancia de las 
diferencias y el descontento social en auge. Se pronosticó los efectos negativos de 
esta crisis en los sectores sociales, especialmente en educación y salud. En el 
sector de educación los países de la región se vieron obligados a acatar medidas 
como la suspensión de las clases presenciales a causa de esta crisis, todo esto ha 
dado origen principalmente a masificar el aprendizaje a distancia a través de 
plataformas virtuales.       
Son muchos los países que utilizan recursos y plataformas digitales para la 
conexión remota, estos han sido fortalecidos en un breve periodo de tiempo por las 
carteras de educación con recursos online y con la implementación de programas 
de televisión y radio. Es reducida la cantidad de países que tienen un plan 
estratégico nacional de educación y competencias digitales para aprovechar la 
tecnología de las TIC (Álvarez Marinelli y otros, 2020). Empeorando aún más esta 
problemática tenemos el acceso desigual al servicio de internet, esto ha generado 
una repartición no equitativa de recursos y estrategias afectando de forma negativa 
a sectores de la población de escasos ingresos y elevado grado de vulnerabilidad 
(Rieble-Aubourg y Viteri, 2020).       
En el ámbito nacional, según I. Gómez-Arteta y F. Escobar-Mamani (2020) la actual 
situación de pandemia los entes educativos se encuentran en desigualdad de 
condiciones respecto a la educación virtual teniendo en cuenta la zona geográfica, 
el factor económico y tecnológico y las competencias digitales. 
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Se evidencia que la enseñanza virtual está aumentando las desigualdades en 
materia de educación y recursos digitales, impidiendo la igualdad de las 
oportunidades educacionales.   
La educación nacional en tiempos de pandemia se ha convertido en el privilegio de 
aquellos estudiantes que cuentan con las condiciones sociales, tecnológicas y 
económicas a su favor, en desmedro de aquellos que no cuentan y la vez 
acrecentando las brechas de la desigualdad social, se requiere contar con políticas 
para una transformación integral que promueva la equidad en educación.  
En el ámbito local según el Proyecto Caral (2020), manifiesta que no basta contar 
con acceso a una institución educativa para generar equidad e igualdad de 
oportunidades. Nuestra región debe enfocarse en las personas de bajos recursos 
económicos en cuanto a la adquisición de nuevas tecnologías. La gran incógnita es 
la siguiente: ¿Cómo hacerlo sin aumentar considerablemente el costo por 
educando?, una posible respuesta sería, abaratar los costos educativos y dar 
facilidad al acceso a aquellos estudiantes más pobres a las nuevas tecnologías. 
En la provincia de Huaral, distrito del mismo nombre y específicamente en el 
CETPRO Público Huaral (Centro de Educación Técnico Productiva Público Huaral) 
no contaba con la implementación de plataformas virtuales como Classroom, 
Moodle, Chamilo, Edmodo entre otros como una herramienta para afianzar los 
conocimientos y las competencias. Cabe destacar especialmente que la plataforma 
virtual Classroom ofrece funcionalidades como: multimedia, foros, conferencias 
virtuales, almacenamiento virtual en la nube y evaluaciones virtuales. 
El actual estado de emergencia ha obligado al CETPRO Público Huaral a 
implementar la educación virtual a distancia, para ello se plantea el manejo de la 
plataforma virtual Classroom para el desarrollo de las horas asíncronas. 
El uso y manejo de dispositivos móviles por parte de los agentes educativos y la 
compatibilidad de la funcionabilidad de la plataforma virtual Classroom en estos, 
facilita la educación virtual y hace que sea asequible también a estudiantes de 
escasos recursos económicos para este nuevo entorno de proceso de aprendizaje 
por competencias.  
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Se evidenció en los estudiantes del CETPRO Público Huaral de las diferentes 
especialidades (operación de computadoras, mecánica automotriz, cosmetología, 
confección industrial) y opciones ocupacionales (electricidad-electrónica, 
carpintería-ebanistería, manualidades-artesanías, confección textil, cocina-
panadería-pastelería, construcciones metálicas) el desconocimiento y deficiencias 
del curso básico de informática (ofimática) y siendo está herramienta uno de los 
requisitos de formación para la empleabilidad que demanda el mercado laboral 
competitivo.  
El diseño curricular nacional en la modalidad de la Educación Técnico Productiva 
(CETPRO) se fundamenta y está basado en el aprendizaje por competencias para 
la elaboración del perfil profesional que lo componen la competencia general, 
capacidades profesionales y así también  la programación modular que a su vez la 
integran las competencias, capacidades terminales y criterios de evaluación de las 
especialidades (ciclo medio) y opciones ocupacionales (ciclo básico), según sea el 
caso y teniendo como referente el sector productivo. 
Es así que en el distrito de Huaral en el CETPRO Público Huaral se evidencio esta 
problemática tanto en docentes y estudiantes. Partiendo de esta situación 
problemática el presente trabajo de investigación estuvo enfocado en determinar 
en qué medida influye la aplicación de la plataforma virtual Classroom para la 
adquisición de aprendizajes por competencias en los estudiantes. 
El problema general se plantea con la pregunta ¿Cómo influye la aplicación de la 
plataforma virtual Classroom en el aprendizaje por competencias del curso de 
informática en los estudiantes del CETPRO Público Huaral – Huaral -2021? 
Además, ¿Cómo influye la aplicación de la plataforma virtual Classroom en las 
dimensiones aprendizaje conceptual, procedimental y actitudinal del curso de 
informática en estudiantes del CETPRO Público Huaral- Huaral-2021? Por otra 
parte, el objetivo principal busca determinar la influencia de la aplicación de la 
plataforma virtual Classroom para el aprendizaje por competencias del curso de 
informática en estudiantes del CETPRO Público Huaral- Huaral-2021. Así mismo, 
determinar   la   influencia   de   la aplicación de la plataforma   virtual Classroom 
en   las dimensiones aprendizaje conceptual, procedimental y actitudinal del curso 
de informática en estudiantes del CETPRO Público Huaral- Huaral-2021. También 
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tiene por hipótesis principal la aplicación de la plataforma virtual Classroom influye 
en el aprendizaje por competencias del curso de informática en estudiantes del 
CETPRO Público Huaral – Huaral – 2021. Así mismo la aplicación de la plataforma 
virtual Classroom influye en las dimensiones aprendizaje conceptual, procedimental 
y actitudinal del curso de informática en estudiantes del CETPRO Público Huaral –
Huaral – 2021. 
Las variables de este trabajo de investigación son: plataforma virtual Classroom y 
aprendizaje por competencias. 
La justificación de esta tesis es contribuir a sobrellevar el actual estado de 
emergencia, estamos atravesando una complicada y difícil situación debido a la 
crisis sanitaria COVID – 19, se tuvieron que optar por nuevas estrategias para el 
aprendizaje, una de las alternativas fue el uso de la plataforma virtual Classroom 
con la finalidad de continuar impartiendo el aprendizaje por competencias del curso 
de informática para que los estudiantes no se vean perjudicados, motivo por el cual 
se tiene que hacer uso de las tecnologías de la información. 
La justificación teórica es respaldada por los conceptos, teorías, dimensiones e 
indicadores de la investigación adquiridos de los autores Bautista, Borges y Fores 
quienes describen las características de las plataformas virtuales y Sergio Tobón 
quien describe detalladamente el aprendizaje por competencias. Además, los 
aspectos teóricos que se brindan en la presente investigación ayudarán a visualizar 
las razones por las que es necesario demostrar la influencia de la aplicación de la 
plataforma virtual Classroom en el aprendizaje por competencias del curso de 
informática en los estudiantes.  
La justificación práctica del desarrollo de este estudio realizado va a permitir brindar 
la información obtenida al personal directivo y docente sobre las variables 
estudiadas para de esta manera implementar políticas en la institución, tales como 
la mejora de los aspectos negativos y fortalecer los aspectos positivos logrados. 
Los resultados de este estudio ofrecen aspectos importantes para los futuros 
investigadores que deseen tener en cuenta este tema contribuyendo de esta 
manera con nuevos conocimientos que fomenten nuevas estrategias de 
mejoramiento de la aplicación de la plataforma virtual Classroom y el aprendizaje 
por competencias de los estudiantes del CETPRO Público Huaral. 
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La justificación metodológica hace referencia al análisis y recolección de datos para 
demostrar la hipótesis de investigación, se aplicará un cuestionario para la variable 
aprendizaje por competencias. El instrumento para medir el aprendizaje por 
competencias consta de 3 dimensiones, 6 indicadores y tiene 20 preguntas que 
miden la variable, el propósito de obtener información para demostrar los efectos 
de la aplicación de la plataforma virtual Classroom.  
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II. MARCO TEÓRICO 
Según Rivero, 2020 tuvo como objetivo explicar la influencia de la plataforma 
Moodle como una forma de complemento de la función docente. La metodología 
utilizada fue la investigación documental con el método del análisis del contenido. 
Se concluyó   que la plataforma Moodle contribuye al proceso de enseñanza y 
aprendizaje en las modalidades: presencial, semipresencial y a distancia.   
Según Moreno (2016) tuvo como objetivo propiciar el buen uso de las tecnologías 
de la información. Con una metodología aplicada y experimental, con una técnica 
de encuesta e instrumento del cuestionario. La población fueron los estudiantes de 
diseño arquitectónico, una muestra de 39 alumnos. Se concluyó la necesidad del 
uso de tecnologías de la información para potencializar los procesos cognitivos para 
la innovación de la técnica de transmitir conocimiento.    
Según Vargas (2018) el objetivo fue determinar de qué forma incide el uso de la 
plataforma virtual en el aprendizaje en estudiantes de ciencias criminológicas y 
policiales. Con una metodología de enfoque cuantitativo, la técnica de la encuesta 
aplicando un cuestionario. Con una muestra de 50 estudiantes. Se concluyo que el 
uso de las tecnologías de la información potencia y favorecen el aprendizaje 
siempre y cuando tenga una buena organización de las asignaturas contando con 
docentes de amplio dominio de competencias digitales. 
Según Rodríguez (2019) con el objetivo de implementar la plataforma virtual Moodle 
como una herramienta didáctica para fortificar el proceso de enseñanza y 
aprendizaje, se utilizó métodos teóricos, la técnica de la encuesta en forma de 
entrevista, se concluyó que el entorno virtual responde a las necesidades del 
proceso pedagógico. 
Según Férez (2020) dicho estudio tuvo por finalidad determinar el impacto del uso 
de la plataforma virtual en el aprendizaje de los estudiantes. Fue empleada la 
metodología aplicada, enfoque cuantitativo con una muestra intencionada de 271 
estudiantes a los que se le realizó una encuesta para evaluar las estrategias meta-
cognoscitivas y comunicativas. Concluyendo que los estudiantes no creen que la 
plataforma virtual pueda reemplazar a la modalidad presencial, se evidencio la 
conformidad con el aprendizaje obtenido a través de los entornos virtuales. 
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Según Torres (2019) el objetivo fue demostrar la mejora del rendimiento académico 
de los estudiantes del curso de Tecnologías de la Información-SENATI con la 
influencia de la plataforma virtual de aprendizaje. Con un enfoque cuantitativo, tipo 
aplicada, diseño pre experimental. La conclusión a la cual llegó fu que existe una 
influencia favorable de la plataforma de aprendizaje sobre el rendimiento 
académico de los estudiantes. 
Según Garay (2016) El objetivo fue determinar como el aprendizaje de los alumnos 
son influenciados por la plataforma virtual Moodle, el diseño de investigación fue 
cuasi experimental y con un enfoque cuantitativo. El instrumento para recolectar 
datos fue el cuestionario. Se concluyó que existe evidentemente existe una 
influencia significativa de la citada plataforma sobre el aprendizaje de los alumnos. 
Según Esteban (2015) el objetivo fue determinar el nivel de uso de la plataforma 
virtual como estrategia de aprendizaje en estudiantes. Con diseño no experimental 
transversal. La población fue de 33 estudiantes, los datos fueron recolectados con 
una encuesta a través del instrumento del cuestionario. Se concluyó que los niveles 
de uso de la plataforma virtual, se obtuvieron las siguientes cifras, un nivel bajo de 
uso en el 36,4% de los estudiantes, un nivel intermedio en el 51,5% y un nivel 
elevado en el 12,1%. 
Según Yauri (2013) El objetivo fue determinar la influencia de la Plataforma Virtual 
Chamilo en el aprendizaje del curso Administración de Base de Datos. Con un 
diseño cuasiexperimental se aplicó la evaluación en los momentos de la pre prueba 
y post prueba constituidos por 20 preguntas en la escala de 0 a 20, se concluyó 
que hubo una mejora significativamente el aprendizaje, los estudiantes del grupo 
experimental mejoraron su rendimiento académico reflejados en sus puntajes en a 
diferencia de los estudiantes del grupo de control. 
Según Barrera (2020) el objetivo del trabajo fue determinar cómo se ve influenciada 
las capacidades de profesionales con la implementación de la plataforma virtual 
Classroom. Con una metodología de enfoque cuantitativo tipo de investigación 
aplicada, nivel explicativo, diseño pre experimental, se utilizó la técnica de la 
encuesta y como instrumento el cuestionario para el tratamiento de los datos. Con 
una muestra de 54, muestreo probabilístico. Se determinó la influencia de la 
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plataforma virtual Classroom sobre el desarrollo de capacidades de profesionales 
SERUM de la DIRIS Lima Norte 2020-1. 
Las teorías relacionadas a la Plataforma Virtual, manifiestan: 
Según Clarenc (2013) la plataforma virtual es un software del tipo aplicativo 
ejecutado desde un servidor web (backend) dedicado a realizar la aprobación, 
creación, administración, almacenamiento, distribución y gestión en el que hacer 
de la formación educativa virtual ya sea de forma híbrida o a distancia. Además, 
sirve como apoyo para aquellos docentes y estudiantes involucrados en el 
desarrollo de labores para la enseñanza y el aprendizaje. 
Así mismo se caracteriza por tener interactividad (hace referencia a la 
comunicación en dos direcciones en un determinado nivel entre el receptor y el 
emisor), flexibilidad (la plataforma se adecua al ritmo de los planes de estudio, se 
moldea en concordancia a la pedagogía y a los contenidos de una organización), 
escalabilidad (se refiere al atributo de incrementar la capacidad de trabajo de la 
plataforma sin perjudicar el funcionamiento y calidad del servicio), usabilidad (las 
propiedades de rapidez y facilidad hacen posible que los docentes y estudiantes 
realicen tareas propias a través del uso de la plataforma, obteniendo objetivos 
específicos con: efectividad, eficiencia y satisfacción), funcionalidad (se dice que la 
plataforma es funcional si cumple con las funciones asignadas y estas a la vez 
están determinadas por aquellas necesidades que se buscan satisfacer), ubicuidad 
(Este atributo permite estar presente en cualquier lugar y en tiempo real, contar con 
la información disponible las 24 horas del día  y en diferentes lugares), 
persuabilidad y accesibilidad. 
Según Bautista (2011) define a la plataforma virtual como: un entorno virtual de 
aprendizaje que presentan características indisociables como la asincronía 
(contribuye a la flexibilidad debido a que facilita la comunicación entre estudiantes 
y docentes para interactuar de forma bilateral y promoviendo la autonomía del 
estudiante) donde participan estudiantes y docentes con acceso al aula y compartir 
materiales y recursos. El uso de la unidad didáctica (se basa en implementar 
estrategias diversificadas con la finalidad que el estudiante tenga la necesidad de 
aprender. Proponiendo actividades exploratorias que le induzcan a una indagación 
profunda. El docente promueve a través de la enseñanza una comunidad de 
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aprendizaje) cuyo fin docente, conlleva a la práctica de la realización de estrategias 
y actividades que ayuden a los estudiantes a descubrir aspectos que necesitan 
aprender. Asimismo, la comunicación educativa textual (es necesaria en los 
entornos virtuales de aprendizaje porque se crea un entorno donde se incorpora la 
expresividad, cercanía, y calidez entre el docente y estudiante) promueve la 
cercanía y calidez de modo que se efectiva y conlleve al éxito de la formación.  
Finalmente, la planificación (es la necesidad de organizarse adecuadamente 
promoviendo una política temporal apoyándose fundamentalmente en los recursos 
tecnológicos para evitar trabajos repetitivos. Dando como resultado la elaboración 
de materiales trabajado con un grupo interdisciplinario de profesionales) que 
conlleva a utilizar los recursos tecnológicos a favor de docente procurando evitar 
trabajos repetitivos y tediosos. 
La plataforma virtual cumple funciones importantes como lo son la administración 
de estudiantes y el seguimiento del aprendizaje, participación y el desenvolvimiento 
que están asociados a toda actividad de formación (Álvarez, 2012). 
Google Classroom: la educación en tiempos de corona virus, es el programa de 
aprendizaje a distancia de Google su uso se ha popularizado y ha despertado el 
interés a nivel mundial. El coronavirus cambió la vida de muchos de nosotros, pero 
sobre todo cambió las vidas de niños y jóvenes. De hecho, las escuelas se han 
cerrado, las reglas han cambiado y la enseñanza, con todas las dificultades 
necesarias, se ha trasladado a los hogares de niños y maestros, filtrado por las 
pantallas de las computadoras y la velocidad de las conexiones a internet. 
Una forma no completamente nueva de aprender y enseñar, pero inesperadamente 
convirtiéndose en central en los últimos tiempos. Por tanto, la herramienta del 
momento solo será Google Classroom, el conjunto de programas y servicios 
diseñado para unir profesores y alumnos. Google Classroom no es más que un 
programa que facilita el aprendizaje a distancia ofreciendo una serie de 
posibilidades para compartir y sinergia total con las funciones clásicas del mundo 
de Google. Ampliamente utilizado por muchos profesores, el programa se ha 
convertido en el más utilizado por los profesores en estos tiempos de pandemia. 
Sus funciones le permiten asignar ejercicios, pruebas y cuestionarios, almacenar 
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material didáctico en un espacio compartido, compartir videos e intercambiar 
mensajes rápidamente.  
El código único es suficiente para que los alumnos de la clase creen un "ambiente 
privado” bastante similar al de las paredes de la escuela, accesible solo para el 
profesor que creó la sala y a los alumnos a los que se envió el código. Con una 
cuenta de Google en unos minutos de configuración puede tomar control del 
servicio, accesible desde una PC o teléfono inteligente a través de una solicitud. 
Los alumnos pueden consultar los plazos de tareas y comprobaciones, estar 
actualizado cuando llega nuevo contenido, recibe calificaciones. Cuenta también 
con la posibilidad de comunicación, tanto entre alumnos como con el profesor, 
inevitable la posibilidad de realizar lecciones en video (Smith, 2020). 
Google Classroom permite a los profesores crear una clase vía Internet para 
gestionar todos los documentos de sus alumnos. Los documentos se almacenan 
en Google Drive y pueden ser editados en aplicaciones como Google Docs, Sheets, 
etc. Google Classroom es un recurso gratuito de colaboración. Los profesores 
pueden crear un aula en línea, invitar a los estudiantes a la clase y luego construir 
y asignar las tareas. Los estudiantes y profesores se comunican, los profesores 
pueden realizar un seguimiento del progreso del estudiante.  
Las instituciones educativas se registrarán para obtener una cuenta gratuita de 
Classroom utilizando G Suite for Education (Google Workspace for Education), las 
aplicaciones para la educación de Classroom tienen acceso a más funcionalidades 
que no se encuentran en las cuentas personales de Google, este recurso escolar 
también brinda ayuda a los profesores a organizar el flujo de clase, agregar temas 
a los mensajes, los profesores y los estudiantes pueden buscar el flujo de diferentes 
materias (Ford, 2020) 
Google lo describe como "El control de la misión de la escuela" y eso podría ser la 
mejor manera de pensarlo. En pocas palabras, es un foro para profesores y 
estudiantes para conectar los recursos de Suite de Google. También sirve como 
organizador multimedia donde los profesores pueden guardar e intercambiar 
materiales de clase con estudiantes, todos ellos sin papel. Se puede seleccionar 
las características que desea implementar. Esta simplicidad y su perfecta 
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integración con las populares herramientas de Google, es posiblemente lo que ha 
hecho de Google Classroom uno de las más herramientas de uso común.  
Los documentos se almacenan en Google Drive y se pueden editar para 
aplicaciones como Google Docs, Tickets, etc. La plataforma ayuda a la 
comunicación entre profesores y estudiantes y puede ser utilizado para coordinar y 
gestionar el aprendizaje. Google Classroom se considera una ayuda esencial para 
la enseñanza sin papel para ayudar a profesores y estudiantes. El software también 
permite a los profesores enseñar a distancia y puede proporcionar apoyo muy 
necesario en el entorno actual.  
Los profesores pueden crear clases en línea, invitar a los estudiantes para asistir a 
clase, y crear y repartir asignaciones. Dentro del foro, los alumnos y los profesores 
pueden interactuar con las asignaciones y los profesores pueden realizar un 
seguimiento de progreso de los estudiantes. Google Classroom ofrece a profesores 
y estudiantes funciones especiales que no forman parte de las cuentas de Google 
tradicionales. Por ejemplo, los maestros pueden usar la herramienta fórmulas para 
agregar imágenes y respuestas a preguntas con múltiples opciones. La aplicación 
Gmail inbox contiene textos en el aula, que permiten a los estudiantes y profesores 
encontrar aspectos destacados y principales de la información con facilidad.  
Al agregar materias a las publicaciones, los profesores pueden coordinar sus flujos 
de clases, y los estudiantes y profesores pueden buscar en los flujos para encontrar 
diferentes materias. Google Classroom también es perfecto para padres. Los 
profesores pueden intercambiar experiencias de clase y asignaciones de 
estudiantes con sus padres, y estos últimos pueden ser notificados a través de 
correos electrónicos de forma automática. Google Classroom es un servicio gratuito 
para aquellos con una cuenta personal de Google, y también está abierto para 
organizaciones que usan G Suite for Education o G Suite para organizaciones sin 
fines de lucro. En una clase, a los estudiantes se les puede asignar trabajos y 
publicar anuncios. Los profesores han cambiado a clases en línea debido a la 
pandemia del coronavirus a medida que cerraron escuelas, colegios y 
universidades.  
Esta transición puso a prueba la voluntad de muchos profesores para adaptarse a 
contenidos y prácticas durante la pandemia en casa, a menudo con otros miembros 
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de la familia. Las escuelas que utilizan Google Workspace for Education tienen 
acceso a Google Classroom, un sistema basado en la nube que ayuda a los 
profesores a crear y gestionar cursos, trabajo en clase, calificaciones y 
comunicación con los estudiantes. Google también creó un nuevo programa, Teach 
from Home, en respuesta a la crisis de COVID-19 explícitamente diseñado para 
ayudar a los profesores a adaptarse a los cursos en línea (Korman, 2020) 
Las teorías relacionadas al aprendizaje por competencias afirman lo siguiente: 
Es un tipo de formación integral que se caracteriza por identificar, analizar y resolver 
pertinentemente problemáticas del contexto, teniendo en cuenta los tres saberes; 
el saber conocer, el saber hacer y saber ser.  
El aprendizaje conceptual se da a través de procesos cognitivos para la asimilación 
de conceptos y teorías que implica el reconocimiento y la asociación de 
características comunes de objetos o fenómenos, el aprendizaje procedimental se 
define como aquel aprendizaje que se desarrolla a través de una secuencia de 
acciones dirigidas y reflexivas para mejorar las habilidades (procesos del hacer) 
mediante la ejecución de técnicas y estrategias para realizar actividades concretas 
y el aprendizaje actitudinal se define como el proceso de asimilación de actitudes 
para la empleabilidad los cuales son logrados practicándolos constantemente en 
circunstancias que ponen a prueba los valores y sentimientos (Tobón, 2010). 
Es aprender a asimilar conocimientos, saber utilizarlos y determinar su aplicación 
responsablemente, creando la coherencia necesaria entre lo que se piensa, se dice 
y se hace. Para el individuo no basta solamente con asimilar el conocimiento de los 
conceptos y teorías, implica también el dominio de técnicas y estrategias y la 
manera de realizar las cosas con la finalidad de ser consecuente en la realización 
de la búsqueda de las soluciones de problemas (Frade, 2009).    
Es la manera para actuar competentemente, se realiza en función a cada situación, 
en la interacción de las personas con los problemas, como realizaciones 
fundamentales que sean singulares y complejas: singulares debido a que las 
circunstancias y los criterios son cambiantes; complejas en función de la cantidad 
de variables que intervienen y las relaciones que se establecen. Para que el 
individuo sea competente es necesario dar soluciones a problemas que presentan 
características de acuerdo al contexto de forma oportuna (Zabala, 2007).  
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La competencia fue definida como la capacidad de una persona que hace la función 
de emisor-receptor con la facultad de diferenciar los sonidos y comprender el 
significado reglamentado inconscientemente y automáticas. El lenguaje consiste en 
descifrar y comprender oraciones según el nivel de competencia y que son sujetos 
a principios extralingüísticos con restricciones de la memoria y creencias (Chomsky, 
1992). 
La competencia está definida como la colección de conocimientos, aptitudes, 
habilidades, valores consintiendo una adecuada realización de acciones llevadas a 
cabo de forma eficiente, permitiendo el progreso de las habilidades de aprendizaje, 
esto no quiere decir que sean altas las probabilidades del logro de los objetivos de 
parte del individuo en un intervalo de tiempo establecido. 
La competencia se emplea como principio organizador del currículo de la educación 
técnico productiva (CETPRO), ya que el currículo de éste se encuentra orientado 
por las competencias, el perfil del estudiante al culminar el ciclo básico o medio 
sirve para describir específicamente las realizaciones que deben ser capaces de 
hacer en el sector productivo culminado su adiestramiento ya sea en la formación 
de auxiliar técnico o técnico.   
La competencia es concebida como el soporte del progreso curricular y la 
motivación después de realizado el proceso de modificación. Es definida como la 
evolución de las capacidades complejas para hacer que los estudiantes razonen y 
actúen en cualquier circunstancia. Además, consiste en la asimilación de conceptos 
y teorías teniendo como medio las acciones, producto de una formación sólida para 
ser sometida a la práctica para describir y cuestionar la causas y efectos de los 
hechos o fenómenos (Cecilia Braslavsky, 2007). 
El mundo en el cual vivimos hoy, enfrentamos los constantes cambios y retos como 
nunca antes visto y a un ritmo acelerado, para hacer frente a estos cambios 
actualmente se están mejorando las vías para que la educación técnica, profesional 
y de capacitación den cumplimiento a las necesidades de la realidad y nos formen 
para el futuro (Taylor,1997). 
 El aprendizaje se construye por representaciones significativas de determinadas 
situaciones problemáticas, se desarrolla como un producto del aprendiz que 
interactúa a través de las experiencias. La competencia laboral es la capacidad de 
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producir de la persona, el desempeño sirve como definición y medición de ésta en 
el contexto laboral y que se caracteriza por conocimientos y tecnología (saber), 
habilidades, destrezas (hacer) y actitudes (ser) en una actividad concreta, realizado 
de manera idónea y con los estándares de calidad (convivir). 
La unidad de competencia viene a ser una colección de realizaciones profesionales 
con valor y significado en el centro laboral basado en la articulación de 
conocimientos, capacidades, actitudes y valores. Los conocimientos hacen 
referencia a los hechos, conceptos, teorías, informan acerca del “que saber”. Los 
procedimientos también denominados habilidades hacen referencia del “saber 
hacer”, se enfoca en la acción, la manera de realizar algo, se concreta con una 
colección de habilidades, estrategias, técnicas, algoritmos, tácticas y métodos. 
La estrategia es la colección de series integrados por las técnicas, actividades y 
recursos educativos que interactúan en intervalo de tiempo y en el entorno 
pedagógico con el objetivo de alcanzar los aprendizajes. La destreza o habilidad es 
la capacidad de realización de procedimientos es de obligación para el estudiante 
asimilarlas durante el proceso de aprendizaje se dan de forma intelectual o práctico 
a través de rutinas de búsqueda, creatividad e imaginación. La técnica es entendida 
como un conjunto de acciones ordenadas dirigidas a un fin concreto para obtener 




3.1. Tipo y diseño de investigación 
Tipo de investigación  
Este trabajo de investigación se caracteriza por ser del tipo aplicada, tiene por 
finalidad producir cambios cualitativos de la sociedad, a través de la 
manipulación de la realidad para aplicar un tratamiento metodológico a una 
parte del sector o hecho, comprendidos en su contexto, que constituya un 
problema continuo (Carrasco Díaz, 2006).      
La investigación aplicada se caracteriza por tener alta probabilidad de producir 
conocimientos científicos elementales de importancia (Ceroni, 2010). Refiere 
que la investigación aplicada del tipo experimental el investigador puede 
manipular la variable (Málaga, 2008). 
Diseño de investigación  
Esta alternativa de investigación viene a ser como una forma de prueba o 
ensayo que se lleva a cabo antes de realizar el experimento verdadero, 
presenta una limitación en cuanto al grado de control por ser éste muy bajo, 
siendo cuestionable y rebatible en cuanto a su valor científico (Arias, 2006).    
Se analiza solamente una variable y no existiendo control alguno en esta forma 
de diseño que es pre experimental, no se manipula la variable independiente ni 
se trabaja con grupo de control. No existe comparación de grupos solamente 
se aplica el tratamiento en la forma de pre test y post test, siendo mínimo el 
grado de control (Ávila, 2006). 
Esta investigación fue de diseño pre experimental con un grupo a quienes se le 
aplicó la pre prueba y post prueba, donde:  
𝐺 ⟶ 𝑂1 → 𝑋 → 𝑂2 
1: 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡 








3.2. Variables y operacionalización  
Variable Independiente: Plataforma virtual Classroom  
Definición conceptual: Siendo el nombre oficial de la plataforma virtual: 
Google Classroom, se define como un entorno de aprendizaje virtual, diseñada 
con la finalidad de colaborar y apoyar en las actividades educativas de los 
docentes (Google for Education, 2020). Se aplicaron 16 sesiones (ficha de 
actividad) en esta variable.  
Variable Dependiente: Aprendizaje por competencias   
Definición operativa: Este aprendizaje se compone de los aprendizajes: 
conceptual, procedimental y actitudinal, siendo estas las dimensiones de la 
variable en cuestión y que su vez estas se componen por una pareja de 
indicadores respectivamente: reconocer, asociar, estrategias, técnica, actitud y 
valores. Esta variable se midió en dos momentos a través de los momentos 
denominados pre test y post test de aprendizaje por competencias del curso de 
informática. 
Escala de medición: escala dicotómica, siendo 1=correcto y 0=incorrecto. 
3.3. Población, muestra, muestreo, unidad de análisis 
Población  
Según De Canales (1989) es el conjunto de seres vivos y objetos de los cuales 
deseamos conocer y analizar sus características para los fines de una 
investigación.  
Es la totalidad de seres vivos o inertes que presentan características diferentes 
o similares susceptible a ser materia de estudio (Rojas, 1989) 
La población es de 240 estudiantes del ciclo medio, que involucra a las 
siguientes especialidades: operación de computadoras, mecánica automotriz, 
cosmetología y confección industrial inscritos en el año 2021, dicha población 
se caracteriza por incluir ambos sexos, personas mayores de 14 años de edad, 
con estudios completos de educación básica regular en su mayoría, 
pertenecientes a la PEA, cuenta también con estudiantes que tienen formación 





Según Tenorio (1990) es una porción de la población, en la cual se encuentran 
representadas todos los atributos del universo. Es una representación pequeña 
proveniente de un todo que es mucho más grande. Ese puede decir que es la 
parte de la población conformada con elementos que tienen iguales 
características que el universo.   
Se afirma que es una sub colección de elementos que incluidos en una 
colección universal denominado como población (Hernández, 1991). 
La muestra es de 20 estudiantes de la especialidad de operación de 
computadoras del turno de la mañana. 
Muestreo  
Es la forma de extraer la muestra. El método del muestreo consiste en la 
extracción de una porción de una población, tal es así que todas las muestras 
posibles de tamaño fijo tienen la probabilidad de selección por igual (De 
Canales, 1989).  
Es cuando los elementos en su totalidad de la población gozan de la misma 
probabilidad de ser seleccionados (Hernández, 1991) 
Se aplicó el muestreo no probabilístico a la población de estudiantes del 
CETPRO PUBLICO HUARAL inscritos en el año 2021. Se selecciono de forma 
directa a la especialidad de operación de computadoras del turno de la mañana 
del CETPRO Público Huaral del presente año académico. 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Técnica: 
La encuesta es una técnica orientada para capturar los datos acerca de los 
hechos, opiniones, actitudes, conductas de una determinada colección de 
personas o de una muestra. Los datos son recolectados a través de las 
preguntas en la cual los encuestados selecciones la respuesta correcta. En 
cuanto a las técnicas se puede afirmar que son los medios que se utilizan para 
el recojo de los datos entre los cuales sobresalen la observación, cuestionario, 
entrevistas, encuestas (Rodríguez, 2008)      
En el presente trabajo de investigación se hizo uso de la técnica llamada 
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encuesta obtener información del pre test y post test de la variable dependiente, 
llamada: aprendizaje por competencias con sus dimensiones correspondientes. 
Instrumento:  
El instrumento a utilizarse para la captura de los datos para el trabajo de 
investigación es el cuestionario. Puede ser un formulario impreso o formulario 
digital, con la finalidad de obtener respuestas sobre la problemática en cuestión. 
Se basa en un listado de preguntas que se formula de forma idéntica a los 
encuestados en su totalidad. Se puede afirmar que es un conjunto de preguntas 
orientadas para las variables que deseamos medir.  
La variable a medir con el cuestionario fue del tipo dependiente y cuya 
denominación es: aprendizaje por competencias, se realizó de forma individual 
con una duración de 60 minutos, incluye 20 ítems de las tres dimensiones 
(conceptual=6, procedimental=8, actitudinal=6) de la variable de estudio con 
repuestas en una lista de cotejo en la escala 1. Correcta, 0. Incorrecta y con 
una escala de medición de intervalos.  
Validación de los instrumentos:  
Según Reyes (2006) nos dice el instrumento tiene validez y que esta depende 
del grado de efectividad para obtener los resultados de cualquier atributo a 
medirse.    
Validación y confiabilidad 
Toda acción de medir debe tener validez, esto implica que dicha acción no debe 
presentar distorsiones del tipo empírica o sistemática (Ander-Egg, 1995).  









Validación de expertos  
Expertos Aplicabilidad 
Dr. Carlos Sixto Vega Vilca Aplicable 
Mg. Heimer Ali Méndez Toledo Aplicable 
Mg. Raúl Fran Guerrero Pacheco Aplicable 
Mg. Jan Carlo Macleey Córdova Mollo Aplicable 
 
La medición es el procedimiento inherente e intrínseco a todo trabajo de 
investigación ya se cualitativa o cuantitativa. Se miden las variables y estas a 
su vez se miden a través de: el instrumento, la escala y el sistema de escala. 
(Coronado, 2007)    
La fiabilidad llamada también confiabilidad nos dice que la acción de medir que 
se realiza a al objeto de estudio dos o más veces, se obtendrán resultados 
parecidos de caso contrario se dice que no es confiable. La fiabilidad mide el 
grado de discriminación y complejidad, con el objetivo de la obtención 
resultados que se ajusten a los hechos (Valdivia, 2009).  
De la precisión podemos decir que, es cuando se mide de forma precisa para 
localizar con exactitud, aquello que está relacionado a la finalidad buscada o 
también la posición del fenómeno o hecho de estudio (Ander-Egg, 1995).   
La fiabilidad fue determinada por el alfa de Cronbach con un valor de 0.924, se 
incluye la ficha técnica.  
Tabla Nº02  
Estadística de fiabilidad 
Alfa de Cronbach  : 0,924 








Tabla Nº03  
Ficha técnica del instrumento 
Tipo de instrumento : Cuestionario 
Autor : Rivera Yábar, Osman Antonio 
Escala de medición  : Dicotómica  
Fiabilidad : 0,924 
Cantidad de ítems  : 30 
Tiempo de aplicación  : 60 minutos 
Lugar de aplicación  : Huaral 
 
3.5. Procedimientos 
Para la captura de los datos se utilizó la técnica de la encuesta a través del 
instrumento del cuestionario del tipo dicotómico siendo 1=correcto y 
0=incorrecto. Los datos recolectados fueron ordenados en tablas de 
frecuencias, porcentajes y gráficos estadísticos de acuerdo a las reglas de la 
estadística descriptiva para su respectivo análisis.   
3.6. Método de análisis de datos   
Los valiosos datos recolectados se llevaron para ser procesados, consolidados 
y analizados utilizando programas informáticos orientados al cálculo estadístico 
como Microsoft office Excel y SPSS este último correspondiente a la empresa 
IBM.  Se utilizaron los gráficos estadísticos del tipo columnas con apariencia 
3D.   
3.7. Aspectos éticos  
Teniendo en cuenta primeramente la autorización previa del representante legal 
del CETPRO Público Huaral, se aplicó el instrumento (cuestionario) la 
recolección de estos datos será utilizados solamente para fines del trabajo de 
investigación. Se citaron autores relacionados con el aspecto teórico de las 
variables del trabajo de investigación respetando el derecho de autoría y 






Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual Classroom 
en el pre test y post test en la variable 2: aprendizaje por competencias. 
Variable  Niveles de calificación 
Pre Test Post Test 
f % f % 
Aprendizaje por 
competencias 
Bajo  3 15 0 0 
Medio  6 30 5 25 
Alto  11 55 15 75 
Total 20 100 20 100 
 
 
Gráfico Estadístico Nº01. Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual 
Classroom en el aprendizaje por competencias del curso de informática en el Pre Test y Post Test. 
La lectura de los resultados de la tabla nº06 y el gráfico estadístico nº01 de los 
estudiantes encuestados, se ve una mejora en la asimilación del aprendizaje 
por competencias del curso de informática en el post test, el nivel alto 
incrementó en un 20%, mientras que los niveles medio y bajo tuvieron un 











PreTest 15% 30% 55%
















Niveles de influencia de la plataforma virtual Classroom 




Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual Classroom 
en el pre test y post test en la dimensión aprendizaje conceptual. 
Variable  Dimensión Niveles de calificación 
Pre Test Post Test 






Bajo  2 10 0 0 
Medio  7 35 6 30 
Alto  11 55 14 70 
Total 20 100 20 100 
 
 
Gráfico Estadístico Nº02. Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual 
Classroom en el aprendizaje conceptual del curso de informática en el Pre Test y Post Test. 
La lectura de los resultados de la tabla nº07 y el gráfico estadístico nº02 de los 
estudiantes encuestados, se ve una mejora en la asimilación del aprendizaje 
conceptual del curso de informática en el post test, el nivel alto incrementó en 
un 15%, mientras que los niveles medio y bajo tuvieron un decremento del 5% 











PreTest 10% 35% 55%















Niveles de influencia de la plataforma virtual Classroom 




Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual Classroom 
en el pre test y post test en la dimensión aprendizaje procedimental. 
Variable  Dimensión Niveles de calificación 
Pre Test Post Test 






Bajo  2 10 0 0 
Medio  8 40 5 25 
Alto  10 50 15 75 
Total 20 100 20 100 
 
 
Gráfico Estadístico Nº03. Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual 
Classroom en el aprendizaje procedimental del curso de informática en el Pre Test y Post Test. 
La lectura de los resultados de la tabla nº07 y el gráfico estadístico nº02 de los 
estudiantes encuestados, se ve una mejora en la asimilación del aprendizaje 
procedimental del curso de informática en el post test, el nivel alto incrementó 
en un 25%, mientras que los niveles medio y bajo tuvieron un decremento del 
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Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual Classroom 
en el pre test y post test en la dimensión aprendizaje actitudinal. 
Variable  Dimensión Niveles de calificación 
Pre Test Post Test 






Bajo  3 15 1 5 
Medio  5 25 3 15 
Alto  12 60 16 80 
Total 20 100 20 100 
 
Gráfico Estadístico Nº04. Distribución de frecuencias en la influencia de la plataforma virtual 
Classroom en el aprendizaje actitudinal del curso de informática en el Pre Test y Post Test. 
La lectura de los resultados de la tabla nº09 y el gráfico estadístico nº04 de los 
estudiantes encuestados, se ve una mejora en la asimilación del aprendizaje 
actitudinal del curso de informática en el post test, el nivel alto incrementó en 
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Prueba de hipótesis  
La fiabilidad del instrumento del tipo cuestionario fue obtenido a través del alfa 
de Cronbach con un valor aproximado de 0.924, lo que se traduce en un alto 
grado de fiabilidad de los resultados obtenidos. 
En esta oportunidad se utilizó la prueba estadística denominada prueba de 
Wilcoxon, con el nivel de medición ordinal de la variable dependiente, teniendo 
como regla de decisión p ≤ α para rechazar H0. 
Hipótesis general 
H1: La aplicación de la plataforma virtual Classroom influye en el aprendizaje 
por competencias del curso de informática en estudiantes del CETPRO Público 
Huaral – Huaral – 2021. 
H0: La aplicación de la plataforma virtual Classroom no influye en el aprendizaje 
por competencias del curso de informática en estudiantes del CETPRO Público 
Huaral – Huaral – 2021. 
Tabla Nº08 
Prueba estadística de Wilcoxon entre el Pre Test y Post Test de la variable 
aprendizaje por competencias.  






Pre Test - 
Post Test 
Rangos negativos 18 11,44 206,00 
-3,787 0,000 
Rangos positivos 2 2,00 4,00 
Empates 0 - - 
Total 20   
Analizando la tabla Nº08, verificamos que el valor numérico de la significancia 
de Wilcoxon p=0,000 siendo numéricamente menor a α=0,05. En 
consecuencia, se dio por aceptado la hipótesis alterna(H1) y se rechaza la 
hipótesis nula (H0), se dedujo que la aplicación de la plataforma Classroom 
influye en el aprendizaje por competencias del curso de informática en los 




H0: La aplicación de la plataforma virtual Classroom no influye en la dimensión 
aprendizaje conceptual del curso de informática en estudiantes del CETPRO 
Público Huaral – Huaral – 2021. 
Tabla Nº09 
Prueba estadística de Wilcoxon entre el Pre Test y Post Test de la variable 
aprendizaje por competencias en la dimensión aprendizaje conceptual.  








Rangos negativos 12 8,50 102,00 
-2,423 0,015 
Rangos positivos 3 6,00 18,00 
Empates 5 - - 
Total 20   
Analizando la tabla Nº09, verificamos que el valor numérico de la significancia 
de Wilcoxon p=0,015 siendo menor que α=0,05. Consecuentemente, se dio por 
aceptado la hipótesis alterna(H1) y descartándose la hipótesis nula (H0), se 
concluye que la aplicación de la plataforma Classroom influye en la dimensión 
aprendizaje conceptual del curso de informática en los estudiantes del 
CETPRO Público Huaral-Huaral-2021. 
H0: La aplicación de la plataforma virtual Classroom no influye en la dimensión 
aprendizaje procedimental del curso de informática en estudiantes del CETPRO 
Público Huaral – Huaral – 2021. 
 
Hipótesis específica 1: 
H1: La aplicación de la plataforma virtual Classroom influye en la dimensión
 aprendizaje conceptual del curso de informática en estudiantes del CETPRO
 Público Huaral – Huaral – 2021. 
Hipótesis específica 2: 
H1: La aplicación de la plataforma virtual Classroom influye en la dimensión
 aprendizaje procedimental del curso de informática en estudiantes del CETPRO




Prueba estadística de Wilcoxon entre el Pre Test y Post Test de la variable 
aprendizaje por competencias en la dimensión aprendizaje procedimental.  








Rangos negativos 13 7,85 102,00 
-2,425 0,015 
Rangos positivos 2 9,00 18,00 
Empates 5 - - 
Total 20   
Analizando la tabla Nº10, verificamos que el valor numérico de la significancia 
Analizando la tabla Nº10, verificamos que el valor numérico de la significancia 
de Wilcoxon p=0,015 < α=0,05. Entonces se dio por aceptado la hipótesis 
alterna(H1) y se rechaza la hipótesis nula (H0), en base a estos resultados se 
dedujo que la aplicación de la citada plataforma tiene una influencia en la 
dimensión aprendizaje procedimental del curso de informática en los 
estudiantes del CETPRO Público Huaral-Huaral-2021. 
H0: La aplicación de la plataforma virtual Classroom no influye en la dimensión 
aprendizaje actitudinal del curso de informática en estudiantes del CETPRO 
Público Huaral – Huaral – 2021. 
Tabla Nº11 
Prueba estadística de Wilcoxon entre el Pre Test y Post Test de la variable 
aprendizaje por competencias en la dimensión aprendizaje actitudinal.  








Rangos negativos 15 8,83 132,50 
-3,404 0,001 
Rangos positivos 1 3,50 3,50 
Empates 4 - - 
Total 20   
Hipótesis específica 3: 
H1: La aplicación de la plataforma virtual Classroom influye en la dimensión
 aprendizaje actitudinal del curso de informática en estudiantes del CETPRO
 Público Huaral – Huaral – 2021. 
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Analizando la tabla Nº11, verificamos que el valor numérico de la significancia 
de Wilcoxon p<0,05 siendo esta la razón de la aceptación de la hipótesis 
alterna(H1) y se rechaza la hipótesis nula (H0), en consecuencia, se dedujo que 
la aplicación de la plataforma Classroom influye en la dimensión aprendizaje 







Llegado a este capítulo  se analizó y debatió los resultados y se hizo comparaciones 
con teorías y resultados de los antecedentes internacionales y nacionales tomados 
en cuenta para el presente trabajo de investigación, permitió el objetivo principal de 
estudio que fue determinar la influencia de la aplicación de la plataforma virtual 
Classroom para el aprendizaje por competencias del curso de informática en 
estudiantes del CETPRO Público HUARAL- Huaral-2021 y así también sobre las 
dimensiones aprendizaje conceptual, procedimental y actitudinal relacionados a los 
objetivos específicos.  
Referente a la hipótesis general sobre si la aplicación de la plataforma virtual 
Classroom influye en el aprendizaje por competencias del curso de informática en 
estudiantes del CETPRO Público Huaral – Huaral – 2021, en concordancia al 
resultado obtenido en la prueba estadística de Wilcoxon de los rangos con signo de 
muestras relacionadas. Realizando la comparación de la hipótesis general, se 
obtuvo una (significancia) p=0,000 siendo este valor menor a α =0,05 rechazándose 
de este modo la hipótesis nula (H0) y se aceptó la hipótesis alterna o del 
investigador (H1). Demostrando que las medianas del pre test y post test de 
aprendizaje por competencias son significativamente diferentes, por tanto, la 
plataforma virtual Classroom si mejora el aprendizaje por competencias en los 
estudiantes del CETPRO Público Huaral-Huaral-2021. En esta medida estos 
resultados son explicados con el aporte de Tobón (2009) quien definió el 
aprendizaje por competencias como un tipo de formación integral que se 
caracteriza por identificar, analizar y resolver pertinentemente problemáticas del 
contexto, teniendo en cuenta los tres saberes; el saber conocer, el saber hacer y 
saber ser. 
Estos resultados coinciden en gran medida con el trabajo de Rivero (2020) que 
demostró la influencia de la plataforma virtual Moodle como un complemento en la 
función docente, contribuyendo al proceso de enseñanza y aprendizaje en las 
modalidades existentes como lo son: presencial, híbrida y a distancia.  
Por su parte Moreno (2016) concluyó la importancia y la necesidad del uso de las 
tecnologías de la información con la finalidad de potenciar los procesos cognitivos 
innovando de esta manera la técnica de transmisión de conocimientos.   
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Asimismo, estos resultados se asemejan con el trabajo de Garay (2016) quien 
explicó que existe una mejoría en el rendimiento académico debido a la influencia 
significativa de la plataforma virtual Moodle sobre el aprendizaje de los estudiantes. 
 De igual manera esto se corrobora con los resultados de Torres (2019) cuya 
finalidad fue determinar la influencia de la aplicación de la plataforma virtual de 
aprendizaje en el progreso del rendimiento académico los estudiantes en el curso 
de Tecnologías de la Información y que obtuvo resultados con una diferencia 
significativa del rendimiento académico y la plataforma virtual.  
También lo corrobora el trabajo realizado por Barrera (2020) arrojando una 
significancia p=0,00 siendo numéricamente inferior a α=0,05 y en base a ello se 
aceptó la hipótesis alterna y se rechazó la hipótesis nula, llegando a la conclusión 
de que la implementación de la plataforma virtual Classroom influye favorablemente 
en el desarrollo de las capacidades de los citados profesionales de la salud.  
Respecto a la hipótesis específica 1; sobre si la aplicación de la citada plataforma 
influye en la dimensión aprendizaje conceptual del curso de informática en 
estudiantes del CETPRO Público Huaral – Huaral – 2021; se demuestra que de 
acuerdo al resultado obtenida en la prueba estadística de Wilcoxon, se obtuvo una 
significancia p=0,015 siendo este valor numéricamente menor a α =0,05 
consecuentemente se demostró que las medianas entre la pre prueba y la post 
prueba de aprendizaje conceptual son significativamente diferentes, por tanto, la 
plataforma virtual Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje conceptual 
del curso de informática en los estudiantes del CETPRO Público Huaral-Huaral-
2021. En esta medida estos resultados son explicados con el aporte de Tobón 
(2009) quien definió el aprendizaje conceptual como los procesos cognitivos para 
la asimilación de conceptos y teorías que implica reconocer y asociar 
características comunes de objetos o fenómenos. 
Se confirma una vez más con el trabajo de Barrera (2020) donde se obtuvo una 
significancia de p=0,00 siendo menor a α =0,05 motivo por el cual se aceptó la 
hipótesis alterna y consecuentemente el rechazo la hipótesis nula, llegando a la 
conclusión que la implementación de la citada plataforma favorece el desarrollo de 
capacidades cognitivas de los citados profesionales.   
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Respecto a la hipótesis específica 2; sobre si la aplicación de la plataforma virtual 
Classroom influye en la dimensión aprendizaje procedimental del curso de 
informática en estudiantes del CETPRO Público Huaral – Huaral – 2021; se 
evidencia que, en base a la resultante que se obtuvo en la prueba estadística de 
Wilcoxon, se obtuvo una significancia p=0,015 siendo este valor numéricamente 
menor a α =0,05 quedando así demostrado que las medianas entre la pre prueba y 
la post prueba de aprendizaje procedimental son significativamente diferentes, por 
tanto, la plataforma virtual Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje 
procedimental del curso de informática en los estudiantes del CETPRO Público 
Huaral-Huaral-2021. En esta línea, esta resultante es explicada por el aporte de 
Tobón (2009) quien explicó que, el aprendizaje procedimental es aquel aprendizaje 
que se desarrolla a través de una secuencia de acciones dirigidas y reflexivas para 
mejorar las habilidades (procesos del hacer) mediante la ejecución de técnicas y 
estrategias para realizar actividades concretas. 
También lo corrobora el trabajo de investigación de Barrera (2020) que obtuvo una 
significancia p=0,00 siendo este valor menor a α =0,05 en base a este discriminante 
se aceptó la hipótesis alterna y en consecuencia se rechazó la hipótesis nula, 
llegando a la conclusión que la implementación de la plataforma virtual Classroom 
influye favorablemente en el desarrollo de capacidades procedimentales de los 
citados profesionales.     
Respecto a la hipótesis específica 3 sobre si la aplicación de la plataforma virtual 
Classroom influye en la dimensión aprendizaje procedimental del curso de 
informática en estudiantes del CETPRO Público Huaral – Huaral – 2021; se verifica 
que de acuerdo  a la resultante obtenida en la prueba estadística de Wilcoxon se 
obtuvo una significancia p=0,001 siendo este valor matemáticamente menor a α 
=0,05 por tanto se demostró que las medianas entre la pre prueba y la post prueba 
de aprendizaje actitudinal gozan de una diferencia significativa, por tanto, la 
plataforma virtual Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje actitudinal del 
curso de informática en los estudiantes del CETPRO Público Huaral-Huaral-2021. 
En esta línea, esta resultante es explicada por el aporte de Tobón (2009) quien lo 
define como el proceso de asimilación de actitudes para la empleabilidad los cuales 
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son logrados practicándolos constantemente en circunstancias que ponen a prueba 
los valores y sentimientos.  
Así también lo corrobora el trabajo de barrera (2020) que obtuvo una significancia 
p=0,00 siendo este valor menor a α =0,05 razón por la cual se aceptó la hipótesis 
alterna y se rechazó la hipótesis nula, llegando a concluir que la implementación de 
la plataforma virtual Classroom favorece el desarrollo de capacidades actitudinales 
de profesionales en los citados profesionales.     
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VI. CONCLUSIONES  
Primera: En base al objetivo general, se muestra una significancia de p=0,000 
menor a α=0,05 por lo que se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la 
hipótesis alterna (del investigador). Por tanto, se concluyó que, la 
plataforma virtual Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje por 
competencias del curso de informática en los estudiantes del CETPRO 
Público Huaral-Huaral-2021. En esta línea, después de la aplicación de 
16 sesiones del curso de informática con la plataforma virtual Classroom 
en el post test el 0% se hallaron en el nivel bajo, el 25% en el nivel medio 
y el 75% en el nivel alto, lo cual significa que la plataforma virtual 
Classroom mejoró el aprendizaje por competencias del curso de 
informática.  
Segunda: En base al objetivo específico 1, se muestra una significancia de p=0,015 
menor a α=0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 
hipótesis alterna, por tanto, se concluyó que, la plataforma virtual 
Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje conceptual del curso 
de informática en los estudiantes del CETPRO Público Huaral-Huaral-
2021. En esta línea, después de la aplicación de 16 sesiones del curso de 
informática con la plataforma virtual Classroom en el post test el 0% se 
hallaron en el nivel bajo, el 30% en el nivel medio y el 70% en el nivel alto, 
lo cual significa que la plataforma virtual Classroom mejoró el aprendizaje 
conceptual del curso de informática.   
Tercera: En función al objetivo específico 2, se muestra una significancia de 
p=0,015 menor a α=0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la hipótesis alterna, por tanto, se concluyó que, la plataforma virtual 
Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje procedimental del 
curso de informática en los estudiantes del CETPRO Público Huaral-
Huaral-2021. En esta línea, después de la aplicación de 16 sesiones del 
curso de informática con la plataforma virtual Classroom en el post test el 
0% se hallaron en el nivel bajo, el 25% en el nivel medio y el 75% en el 
nivel alto, lo cual significa que la plataforma virtual Classroom mejoró el 
aprendizaje procedimental del curso de informática.   
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Cuarta: en concordancia al objetivo específico 2, se muestra una significancia de 
p=0,01 menor a α=0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se acepta 
la hipótesis alterna, por tanto, se concluyó que, la plataforma virtual 
Classroom si mejora el rendimiento del aprendizaje actitudinal del curso 
de informática en los estudiantes del CETPRO Público Huaral-Huaral-
2021. En esta línea, después de la aplicación de 16 sesiones del curso de 
informática con la plataforma virtual Classroom en el post test el 5% se 
hallaron en el nivel bajo, el 15% en el nivel medio y el 80% en el nivel alto, 
lo cual significa que la plataforma virtual Classroom mejoró el aprendizaje 
procedimental del curso de informática.    
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VII. RECOMENDACIONES  
Primera: Se hace la sugerencia a los docentes del CETPRO Público Huaral apostar 
por la plataforma virtual Classroom para el aprendizaje del curso de 
informática u otros, puesto que ha demostrado ser una herramienta eficaz 
en la asimilación del aprendizaje por competencias del curso de informática 
esto permitirá promover una participación activa y flexible. En esta línea, 
programar sesiones, actividades, proyectos de capacitación y 
actualización, dando la flexibilidad a los estudiantes para desarrollar 
aprendizajes por competencias. Esta puesta en marcha permitirá llevar de 
forma virtual los materiales educativos de aprendizaje de forma asincrónica 
a los estudiantes independientemente de la situación actual de pandemia. 
Segunda: se recomienda a los docentes de la especialidad de operación de 
computadoras introducir los módulos de formación a la plataforma virtual 
Classroom para desarrollar las actividades correspondientes al aprendizaje 
conceptual. En esta línea, el estudiante estará orientado a asimilar 
conceptos, teorías que le permitirán reconocer y asociar características 
comunes de objetos o fenómenos para resolver problemas. 
Tercera: Se aconseja a los docentes de la especialidad de operación de 
computadoras promover la instalación de programas, reparación y 
ensamblaje de ordenadores para desarrollar las técnicas y estrategias en 
los estudiantes, mediante el manejo de discos virtuales, simuladores. En 
esta línea el estudiante tendrá que desarrollar a través de una secuencia 
de acciones dirigidas y reflexivas para mejorar las habilidades (procesos 
del hacer) mediante la ejecución de técnicas y estrategias para realizar 
actividades concretas.      
Cuarta: Se recomienda a los docentes motivar, hacer más énfasis en inculcar 
valores en los estudiantes lo cual permitirá desarrollar actitudes favorables 
que le ayudarán a crecer como persona, reflexionar sobre sus errores con 
la finalidad de ser más competitivo en el mercado laboral. En esta línea el 
estudiante mejorará las actitudes a través de la exposición a modelos que 
plantean situaciones de conflicto que someten a una contradicción los 
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ANEXO Nº01: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
Influencia de la plataforma virtual Classroom en el aprendizaje por competencias de informática en estudiantes, CETPRO Público Huaral–Huaral 2021. 
INVESTIGACION 
Problema General:  
¿Cómo influye la aplicación de la 
plataforma virtual Classroom en 
el aprendizaje por competencias 
del curso de informática en los 
estudiantes del CETPRO Público 
Huaral – Huaral -2021? 
Problemas específicos:  
PE1. ¿Cómo influye la aplicación 
de la plataforma virtual 
Classroom en la dimensión 
aprendizaje conceptual del curso 
de informática en estudiantes del 
CETPRO Público Huaral-Huaral-
2021? 
PE2. ¿Cómo influye la aplicación 
de la plataforma virtual 
Classroom en la dimensión 
aprendizaje procedimental del 
curso de informática en 
estudiantes del CETPRO Público 
Huaral-Huaral-2021?  
PE3. ¿Cómo influye la aplicación 
de la plataforma virtual 
Classroom en la dimensión 
aprendizaje actitudinal del curso 
de informática en estudiantes del 
CETPRO Público Huaral-Huaral-
2021?  
Objetivo general:  
Determinar la influencia de la 
aplicación de la plataforma 
virtual Classroom para el 
aprendizaje por competencias 
del curso de informática en 
estudiantes del CETPRO 
Público Huaral-Huaral-2021. 
Objetivos específicos:  
OE1. Determinar   la   influencia   
de   la aplicación de la 
plataforma   virtual Classroom 
en   la dimensión aprendizaje 
conceptual del curso de 
informática en estudiantes del 
CETPRO Público Huaral-
Huaral-2021. 
OE2. Determinar   la   influencia   
de   la aplicación de la 
plataforma   virtual Classroom 
en la dimensión aprendizaje 
procedimental del curso de 
informática e internet en 
estudiantes del CETPRO 
Público Huaral-Huaral-2021. 
OE3. Determinar la influencia 
de la aplicación de la 
plataforma virtual Classroom 
en la dimensión aprendizaje 
actitudinal del curso de 




Hipótesis general:  
La aplicación de la 
plataforma virtual Classroom 
influye en el aprendizaje por 
competencias del curso de 
informática en estudiantes 
del CETPRO Público Huaral–
Huaral–2021. 
Hipótesis específicas:  
HE1. La aplicación de la 
plataforma virtual Classroom 
influye en la dimensión 
aprendizaje conceptual del 
curso de informática en 
estudiantes del CETPRO 
Público Huaral –Huaral-
2021. 
HE2. La aplicación de la 
plataforma virtual Classroom 
influye en la dimensión 
aprendizaje procedimental 
del curso de informática en 
estudiantes del CETPRO 
Público Huaral–Huaral-2021. 
HE3. La aplicación de la 
plataforma virtual Classroom 
influye en la dimensión 
aprendizaje actitudinal del 
curso de informática en 
estudiantes del CETPRO 
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ANEXO Nº02: Operacionalización de la variable plataforma virtual Classroom 
















Según Bautista, Borges y Fores (2011) 
manifiesta que los entornos virtuales de 
aprendizaje presentan características 
indisociables como la asincronía donde 
participan estudiantes y docentes con acceso al 
aula y compartir materiales y recursos. El uso de 
la unidad didáctica cuyo fin docente, conlleva a 
la práctica de estrategias y actividades que 
ayuden a los estudiantes a descubrir aspectos 
que necesitan aprender. Asimismo, la 
comunicación educativa textual promueve la 
cercanía y calidez de modo que se efectiva y 
conlleve al éxito de la formación.  Finalmente, la 
planificación que conlleva a utilizar los recursos 
tecnológicos a favor de docente procurando 





Unidad didáctica:  
Estrategias diversificadas 
Actividades exploratorias 
Comunidad de aprendizaje 


























Según Tobón (2010) lo 
define como un tipo de 
formación integral que se 
caracteriza por identificar, 
analizar y resolver 
pertinentemente 
problemáticas del contexto, 
teniendo en cuenta los tres 
saberes; el saber conocer, 
el saber hacer y saber ser. 
Aprendizaje Conceptual: Tobón (2010) esta forma de 
aprendizaje se da a través de procesos cognitivos para 
la asimilación de conceptos y teorías que implica 
reconocer y asociar características comunes de 
objetos o fenómenos. 
Reconocer 1-5 0-1 
Asociar 6-10 0-1 
Aprendizaje procedimental: Tobón (2010) lo define 
como aquel aprendizaje que se desarrolla a través de 
una secuencia de acciones dirigidas y reflexivas para 
mejorar las habilidades (procesos del hacer) mediante 
la ejecución de técnicas y estrategias para realizar 
actividades concretas. 
Estrategias 11-15 0-1 
Técnicas 16-20 0-1 
Aprendizaje actitudinal: Tobón (2010) Lo define como 
el proceso de asimilación de actitudes para la 
empleabilidad los cuales son logrados practicándolos 
constantemente en circunstancias que ponen a 
prueba los valores y sentimientos.  
Actitudes 21-25 0-1 
Valores 26-30 0-1 
VARIABLE DEFINICIÓN CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS Escala  
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ANEXO Nº08: Sesiones 
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